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Digitale Güter
Dirk Stelzer
Digitale Güter sind Sachgüter und Dienstleistungen, die mit Informationssystemen
entwickelt, vertrieben und angewendet werden können. Sie sind immateriell, lassen sich
leicht reproduzieren und verändern, haben oft hohe fixe, aber geringe variable
Entwicklungs- und Vertriebskosten und sind häufig Elemente von Leistungsbündeln.
Begriffsklärung und Beispiele
Digitale Güter sind Sachgüter und Dienstleistungen, die in Form von Binärdaten dargestellt, übertragen
und verarbeitet werden können. Es sind immaterielle Mittel zur Bedürfnisbefriedigung, die sich mit
Hilfe von Informationssystemen entwickeln, vertreiben und anwenden lassen [Stelzer 2004, S. 235].
Beispiele für digitale Güter sind System- und Anwendungssoftware, digitale Bilder, Audios und Videos,
Computerspiele, mit Hilfe von Internet- oder Mobilfunktechnologien vertriebene Finanz- und
Telekommunikationsdienste, durch Suchmaschinen und so genannte soziale Netzwerke zur Verfügung
gestellte Informationsdienstleistungen sowie Handelsfunktionen in Online-Shop-Systemen,
elektronischen Marktplätzen, Auktionssystemen und Tauschbörsen.
Eigenschaften digitaler Güter
In Anlehnung an [Choi, Stahl, Whinston 1997, S. 59-92] und [Luxem 2001, S. 24-33] lassen sich digitale
Güter mit folgenden Merkmalen charakterisieren.
Digitale Güter sind immaterielle Realgüter [Corsten 2001, S. 20]. Sie nutzen sich durch
Gebrauch nicht ab. Anbieter können nicht mit Ersatzkäufen auf Grund von Verschleiß rechnen.
Digitale Güter sind nie Singulärgüter [Weiber 1995, S. 39-70]. Für Entwicklung, Produktion,
Vertrieb und Nutzung werden komplementäre Güter, z. B. Entwicklungsplattformen, Netzwerke
und Abspielgeräte, benötigt. Digitale Güter werden deshalb auch als Netzeffektgüter bezeichnet.
Sie stiften nur dann Nutzen, wenn sie mit kompatiblen und komplementären Gütern kombiniert
werden. Viele digitale Güter sind darüber hinaus Systemgüter. Ihre Anwendung setzt eine
bestimmte Systemtechnologie voraus. Außerdem entfalten sie ihren vollen Nutzen erst in
Interaktion mit mindestens einem gleichartigen Gut.
Viele digitale Güter sind Elemente von hybriden Produkten, d. h. Kombinationen aus Sachgütern
und Dienstleistungen [Leimeister, Glauner 2008, S. 248]. Nutzer beurteilen selten das Preis-
Leistungsverhältnis einzelner digitaler Güter, sondern der Leistungsbündel, in die sie
eingebettet sind [Arthur 1996, S. 105]. Wenn Anbieter digitaler Güter Wettbewerbsvorteile
erzielen und bewahren wollen, müssen sie Entwicklung, Bereitstellung und Pflege von
materiellen als auch immateriellen Leistungen beherrschen [Sturm, Bading 2008, S. 174] oder
eine enge Kooperation verschiedener an der Wertschöpfungskette beteiligter Akteure anstreben
[Buxmann et al. 2005, S. 125].
Digitale Güter lassen sich leicht kopieren bzw. reproduzieren. Die Entwicklung des ersten
Exemplars verursacht in der Regel hohe Kosten. Kopien können zu sehr geringen Kosten
angefertigt werden. Dank stetig fallender Telekommunikationskosten können auch
umfangreiche digitale Güter weltweit kostengünstig übertragen werden. Entwicklung und
Vertrieb vieler digitaler Güter verursachen hohe fixe, aber nur sehr geringe variable Kosten.
Daraus ergeben sich extrem stark ausgeprägte Skaleneffekte mit entsprechenden Spielräumen
für die Preisgestaltung. Andererseits können digitale Güter ohne geeignete Schutzmechanismen
von Unbefugten leicht kopiert werden.
Digitale Güter lassen sich – im Vergleich zu materiellen Gütern – leicht verändern. Einerseits
können mit relativ geringem Aufwand verschiedene Varianten und Versionen eines Gutes
hergestellt werden, andererseits sind digitale Güter besonders anfällig für unerwünschte
Veränderungen, z. B. Softwareanomalien. Anbieter müssen deshalb zusätzliche
Sicherheitsmaßnahmen ergreifen, um Nutzer zu schützen.
Viele Anbieter in der Musik- und Softwarebranche haben durch Kopierschutz, Digital-Rights-
Management-Systeme [Becker et al. 2003] und juristische Verfolgung versucht, unbefugte
Nutzung zu unterbinden. Empirische Untersuchungen (vgl. bspw. [Buxmann et al. 2005]),
deuten aber darauf hin, dass Umsatzerhöhungen eher durch Preissenkungen möglich sind. Viele
Anbieter digitaler Dienstleistungen (z. B. Google, Yahoo, YouTube) erzielen den Großteil ihrer
Einnahmen sowieso nicht durch direkte, sondern durch indirekte Erlöse, in der Regel durch
Werbung.
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